
Managers, Risorse e 
Activities



Dove siamo? Partiamo dalla parte alta

HARDWARE



Lato applicazione (app) + Servizi e Manager
● Due linguaggi principalmente utilizzati
● XML per la descrizione degli assets e delle risorse GUI
● Codice Java per il comportamento della nostra APP.





Activity Manager

● Componente che monitora tutto quello che riguarda le “activity”
● Le activity sono salvate a “stack”, e come vedremo, 

○ Ciascuna applicazione implementa diverse activity, ma ne mostra una alla volta.
○ Ciascuna activity segue un ciclo di vita specifico
○ L’activity manager ci permette quindi di sapere cosa sta avvenendo nel nostro sistema in 

termini di applicazioni…
○ ...ma anche consumo di memoria e proprietà del device

Si usano le sue funzionalità, sia dal codice di 
un'applicazione, sia a livello di sistema (android shell) 



Package Manager

Appare come una classe i cui metodi permettono di interrogare il sistema sui 
package (apk) installati nel sistema.

Di solito interroga questo file: /data/system/packages.xml  per sapere se il 
package/funzionalità che cerchiamo è correttamente installato nel sistema. 



Window Manager

● Ha una visione globale del sistema e ricorda l’ordine rispetto l’asse di 
profondità delle finestre attualmente in esecuzione.

● Aiuta il SurfaceFlinger nelle operazioni di animazioni durante le transizioni di 
cambio/chiusura schermata

● Da codice della vostra applicazione vi permette di creare floating objects: 
ossia “finestre” che si sovrappongono alle altre.

● Come negli altri componenti, occorre risolvere un problema di sicurezza...



Connectivity Manager
● E’ sensibile alle variazioni di stato della connettività alla rete del dispositivo
● Può notificare le applicazioni che vi è stato un cambiamento rispetto alla 

connettività del dispositivo
● Riesce a dare info su:

○ Metered Connection
○ WiFi

Quest’ultimo punto è di grande aiuto per le applicazioni. Riuscite a spiegare 
perchè?



Content Provider
API di alto livello per la condivisione di dati tra diverse applicazioni.

Spesso lo storage è un database.
E’ quindi un wrapper delle funzioni di SQLlite.

Quindi è un modo per comunicare con altre 
applicazioni. Quale è la relazione con binder-IPC?



Altri Manager
Resource Manager: API per il parsing della descrizione delle risorse in uso dalla 
specifica applicazione. Inoltre, gestisce la gerarchia di cartelle in cui troviamo gli 
assets

Location Manager: API per l’interfacciamento al GPS o altri sensori di 
localizzazione.

…

Cos’hanno in comune: accedibili a livello di sistema o applicazione. Nel secondo 
caso necessitano di permessi dichiarati a priori. Lo vedremo meglio in seguito.



Ma cosa è una risorsa in Android?
● Una risorsa in una applicazione Android è tutto ciò che non è codice
● Occorre fornire risorse alternative in funzione delle differenze tra i device

Esempi:

File XML per lo stile grafico e il posizionamento dei widgets

Language packs

Immagini, video e risorse audio

Modelli 3D



Problema
Una applicazione Android esegue può essere installata su dispositivi diversi 

Soluzione tradizionale: guardie e blocchi if-else/switch

Ogni nuovo dispositivo faccio un blocco nuovo e ricompilo?

Soluzione di Android: Separare il codice delle risorse.

Uso dichiarativo del’XML per definire la diversa organizzazione delle risorse per 
risolvere le eterogeneità dei dispositivi.



Esempio: albero delle risorse

Java App Code

Video

Language packs: Italian, English, 
French: XML String File

XML Layout file: tablet e smartphone



Risorse in Android





Ancora sulle risorse “specifiche”
● A runtime android individua le caratteristiche salienti del device utilizzato, ne 

legge le configurazioni e carica le risorse appropriate per l’applicazione.
● Si crea una directory a partire da res/ nella forma:

○ <nome_risorsa>-<config_qualifier>

Poi si salvano le risorse specifiche a partire da quella sottodirectory:



<config-qualifier>



Android Java vs. Desktop/Server Java in SW eng.
● Le enormi differenze rispetto a capacità di storage e memoria impongono di 

ingegnerizzare il SW in maniera diversa.
● Le applicazioni mobile (d’ora in avanti apps) devono seguire un ciclo di vita 

specifico.
● Occorre tenere conto di un sistema operativo molto più dinamico e 

“invadente” rispetto a quanto siamo abituati
● GUI/UX devono anche loro seguire un percorso logico molto diverso: tenere 

conto delle differenze tra dispositivi di input/output tra mobile e desktop.
● Gestione della sicurezza della propria app: Android ci impone di fare qualche 

ragionamento in più...



Componenti di una App Android
L’SDK di Android ci mette a disposizione diversi strumenti per poter creare la 
nostra App.

Tali strumenti riguardano sia l’aspetto della nostra app, sia la sua logica di 
funzionamento.

Alcuni esempi:

Activities, Fragments e Views: come “appare” la nostra app.

Bundles e Intents: come progettiamo la logica della nostra app e di come 
comunica tra i suoi componenti o anche verso l’esterno.



Activities e Fragments

● L’activity è l’equivalente di un JFrame, con l’idea di massima di mostrare una activity alla volta.
● L’activity è regolata da un ciclo di vita che dettaglieremo in seguito.
● Ogni activity si mappa un file XML per ogni activity.
● L’activity può essere composta da uno o più fragment. Un fragment è un elemento della GUI che può 

essere “attaccato a” (attached) e “distaccato da” (detached)  una activity.
● Il fragment contiene una descrizione del posizionamento delle Views, ossia l’equivalente Android dei 

“vecchi” JComponent. 
● Il fragment può essere quindi utilizzato per “ottimizzare” la creazione di GUI, semplicemente sfruttando 

le similarità nella disposizione delle Views tra le diverse activities o stesse activities in diversi devices.
● Anche il fragment è regolato da un ciclo di vita (che non dettaglieremo).



Views
Apri una app Android.

Tutto quello che vedi sono “View”.

Views sono i building block essenziali della nostra interfaccia utente.

Esempi e loro equivalente in java swing

● Equivalente di un JLabel (TextView), JTextField (EditText)
● JButton -> Button
● JRadioButton -> RadioButton



Esempi



Caratteristiche di una View
● Hanno proprietà (che si traducono in attributi)
● Hanno il concetto di focus
● Possono essere visibili o meno (o il terzo stato “gone”)
● Possono essere componenti interattivi, quindi scatenare eventi
● Sono relazionati con altre view

○ Si relazionano con i Layout, i quali sono view anche loro.

● Si possono raggruppare in ViewGroup
● Possiamo identificarne categorie di appartenenza



Come si costruisce una View
● Da file XML 
● Da editor con drag and drop
● Programmatically

<TextView

       android:id="@+id/textview1"

       android:layout_width="match_parent"

       android:layout_height="wrap_content"

       android:background="@color/myBackgroundColor"

       android:text="@string/testo_di_esempio"

       android:textColor="@color/colorPrimary"
       android:textSize="@dimen/count_text_size"
       android:textStyle="bold" 
/>



Sintassi XML

android:<property_name>="<property_value>"

Esempio: android:layout_width="match_parent"

android:<property_name>="@<resource_type>/resource_id"

Esempio: android:text="@string/button_label_next"

android:<property_name>="@+id/view_id"

Esempio: android:id="@+id/show_count"



Proprietà di una TextView (XML)

android:text—text to display
android:textColor—color of text
android:textAppearance—predefined style or theme
android:textSize—text size in sp
android:textStyle—normal, bold, italic, or bold|italic
android:typeface—normal, sans, serif, or monospace
android:lineSpacingExtra—extra space between lines in sp



Programmatically (da codice Java)
Nel codice di un Activity:

TextView textView = new TextView(this);

textView.setText(“Testo di prova”);

Riferimento ad un CONTESTO



Proprietà di una TextView (programatically)

TextView myTextview = new TextView(this);

myTextView.setWidth(LayoutParams.MATCH_PARENT);

myTextView.setHeight(LayoutParams.WRAP_CONTENT);

myTextView.setMinLines(2);

myTextView.setText(R.string.transl_string);

myTextView.append(“ test”);



Context in Android
● Il contesto è un’interfaccia che espone informazioni globali riguardo 

l’applicazione. (getBaseContext(), getContext(), getApplicationContext())

Esempi:

● Servizi utilizzati
● Directory correnti
● Versione dell’SDK utilizzato
● Permessi concessi o meno
● Nomi e ID dei processi/thread coinvolti.
● ...



Views e Layouts
● Come in Java Swing, anche le GUI in 

Android seguono il concetto di layout 
di componenti/views.

● Banale constatare come i diversi 
display su mobile possano imporre 
ragionamenti aggiuntivi su come 
disporre i componenti.

● Come in Java Swing, anche in 
Android si tende ad organizzare i 
layout con strutture “nested” ed “ad 
albero”.

● Come in Java per desktop, la 
disposizione dei componenti può 
essere “programmatica” o tramite 
IDE.



Layout ad albero

BorderLayout

GridLayout 

BoxLayout Vert.

FlowLayout

North South

Centre
Image

JLabel
JTextField
JFileList

JLabel+ImageIcon,
4xJButton

RelativeLayout

LinearLayout TableLayout GridLayout

A

B

C

A B C



Classi comuni di Layout in Android



XML per Layouts
Modi per specificare layout in Android:

1. Tramite IDE (genera XML)
2. Tramite XML
3. Da codice



Layout da codice Java
LinearLayout lLayout = new LinearLayout(this);

lLayout.setOrientation(LinearLayout.VERTICAL);

TextView textView = new TextView(this);

textView.setText(“Testo di prova”);

lLayout.addView(textView);

setContentView(lLayout);



Layout e misure in Android
● [px] : Pixel Units
● [in] : Inch Units
● [mm] : Millimeter Units
● [pt] : punto = 1/72 inch
● [dp] : Unità di misura astratta che non dipende dalla densità dei pixel
● [sp] : come sopra, ma usato per il testo



Nel dettaglio: sp & dp
DP: density indipendent pixel [pronuncia: dips]

Concetto di densità di pixel: quanti pixel riesco a disegnare in 1 inch.

ScreenDensity = ScreenWidth [px] / ScreenWidth [in]

→ dp = (Width [px] * 160) / ScreenDensity

 →  sp = dp, Scaleable pixels, ma si usa nel testo/font

Motivazione: creare una UI che risulti indipendente dalla risoluzione di uno 
schermo



Esempio



Android: Ciclo vita activity
public class MainActivity extends Activity {
   @Override
   public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
      super.onCreate(savedInstanceState);
      setContentView(R.layout.activity_main);
   }

   @Override
   protected void onStart() {
      super.onStart();
   }

   @Override
   protected void onResume() {
      super.onResume();
   }

   @Override
   protected void onPause() {
      super.onPause();
   }

   @Override
   protected void onStop() {
      super.onStop();
   }

   @Override
   public void onDestroy() {
      super.onDestroy();
   }
}



Ciclo di vita nel dettaglio
Callback function Descrizione Uso tipico

onCreate Chiamata alla creazione dell’activity.... Creazione thread ed altre procedure di init 
sui dati.

onStart Chiamata quando l’activity diventa 
visibile

Finalizzazione della GUI

onResume Chiamata al termine di onStart e tutte le 
volte che una activity si riprende dopo 
essere interrotta. 

“Resident state”. Quando l’activity è di fatto 
utilizzata dall’utente.

onPause Si entra qui tutte le volte che l’activity viene 
interrotta. Vi sono diversi casi...

Qui occorre rilasciare tutte le risorse che 
potrebbero essere utilizzate dalle activity 
“entranti”.

onStop Si entra qui quando l’activity non è più 
visibile. E’ uno stato di transizione verso la 
chiusura dell’app.

Qui viene salvato su storage i dati che non 
vogliamo perdere.

onDestroy Il programma chiede di essere distrutto o 
viene “espulso” anche 
momentaneamente dalla memoria dal SO

Dettagliato in seguito



Metodi Notevoli
Questi metodi (onStart, onResume etc...) vengono di default registrati come 
callback.

Un po quello che succedeva in Java con la gestione Eventi/Listener.

Hollywood/IoC/Observer design pattern.

button.addActionListener(listenerInstance);  // in Java Swing, come funziona un JButton?

actionPerformed(...) //nel listener. Ma questo metodo non dovrebbe essere mai invocato esplicitamente! 
Ci pensa l’ascoltatore a chiamarlo quando si scatena l’evento.



Hollywood: “Don’t call us, we’ll call you!”

A

B

IoC: Inversion of Control: non siamo noi a 
creare/distruggere/mettere in pausa 
l’applicazione => non è nostro dovere chiamare 
quei metodi direttamente!



IoC: implementazione su Android 

X: vostra activity
I: interfaccia che descrive il ciclo vita
Y: gestore di Callback (Observer di eventi)

while (!done) { 
r <- fetch Event from EventQueue;
Call r;
} 



Android bundles: save & restore
● Avete notato un certo grado di dinamicità nel modo in cui sono costruite le 

activities…
● Rispetto a Java Desktop/Server, su Android molte più cose possono andare 

storte all’improvviso.
● Occorre un sistema “fail-safe” per evitare di perdere i dati o lasciare il 

programma in stato inconsistente qualora un’altra app o il sistema operativo 
stesso intervenga in maniera troppo diretta

● Avete notato l’argomento in ingresso al metodo onCreate()?

 @Override
   public void onCreate(Bundle savedInstanceState) {
      super.onCreate(savedInstanceState);
      ….
   }



Ma cosa è un bundle?
E’ una struttura dati a dizionario. I.E. coppia chiave valore. La chiave è una stringa.

Vi ricordate le Java HashMap? Immaginate una HashMap<String,Object> ….

Bundle b = new Bundle();

b.putFloat(“Elemento Float”, f); //float f;

b.putIntegerArrayList(“ArrayList Interi”, listaInteri); //ArrayList<Integer> 
listaInteri;

b.putSerializable(“Oggetto Complesso”, obj); //oggetto precedentemente 
serializzato

=> float f1 = b.getFloat(“Elemento Float”);

=> Obj o1 = (Obj) b.getSerializable(“Oggetto Complesso”); //Obj deve 
implementare Serializable!



Altre callbacks! 

-> void onSaveInstanceState(Bundle outBundle)

-> void onRestoreInstanceState(Bundle inBundle)

La prima è chiamata prima di andare in onPause()

La seconda è chiamata prima di onCreate(). Attenzione! Il bundle in ingresso 
viene ripristinato in una delle due (tra onCreate/onRestoreInstanceState).



Activity != Applicazione



Dichiarare l’activity principale
Nel manifest.xml:

<activity android:name=".MainActivity">

   <intent-filter>

       <action android:name="android.intent.action.MAIN" />

       <category android:name="android.intent.category.LAUNCHER" />

   </intent-filter>

</activity>

Una volta “battezzata” l’activity principale come posso 
chiamare altre activity? Android Intents



Comunicazione tra activities ed altre componenti del sistema

Altri sistemi per comunicare tra DIVERSE applicazioni?


